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DOCUMENT 1

PROGRAMME DE COURS
INTRODUCTION

1.1 Situation initiale dans les pays partenaires

Apercu des résultats de la recherche et des groupes de discussion sur I'apprentissage par
le jeu.

Besoins des apprenants et des enseignants en ce qui concerne la mise en ceuvre de jeux
dans I'apprentissage et I'enseignement des langues

1.2 Défis pour les apprenants migrants

1.3 Présentation du guide méthodologique (PR1)

L'APPRENTISSAGE DES LANGUES PAR LE JEU

2.1Théorie de I'apprentissage des langues par le jeu

Définition des jeux

2.2 Les avantages de cette méthode
Les avantages de I'utilisation des jeux dans I'enseignement et I'apprentissage des langues
Les facteurs de motivation/les avantages

Les facteurs de démotivation / les inconvénients

2.3 Introduction des résultats du projet
Introduction aux matériels d‘accompagnement produits dans le cadre du projet

Jeu sur et le Cadre européen commun de référence pour les langues (CECR)

2.4 Classification des jeux
Méthodes de classification des jeux

Présentation des jeux développés dans le cadre du projet

2.5 Choix des jeux pour I'enseignement des langues
Comment et quand utiliser les jeux
Types de formation de groupes

Définir les objectifs d’‘apprentissage

2.6 Learning Objectives

Criteres a prendre en considération lors de la mise en ceuvre de jeux dans le processus
d’'apprentissage

Difficultés et obstacles

Bonnes pratiques pour la mise en ceuvre de jeux dans le processus d‘apprentissage

2.7 Evaluation de I'utilisation des jeux en classe



DES JEUX POUR DIFFERENTES SITUATIONS D’ENSEIGNEMENT

3.1L'apprentissage de la grammaire par le jeu
Types de jeux
Présentation des jeux correspondants développés dans le cadre du projet
Test et retour d’information sur les jeux
Création de jeux pour I'enseignement de la grammaire

Adaptation des jeux aux besoins spécifiques des apprenants migrants

3.2 Enseignement du vocabulaire par le jeu
Présentation des jeux développés dans le cadre du projet
Test et retour d’information sur les jeux
Création de jeux de vocabulaire
Session pratique : Conception de jeux pour I'enseignement de la grammaire ou du vocabulaire

Adaptation des jeux aux besoins spécifiques des apprenants migrants

3.3 Enseignement des techniques de communication par le jeu
Introduction aux différents types de jeux de communication
Présentation des jeux développés dans le cadre du projet
Test et retour d’information sur les jeux
Création de jeux de communication

Session pratique : Conception de jeux de communication

3.4 Jeux numériques
Les avantages des jeux numériques
Présentation des jeux développés dans le cadre du projet
Test et retour d’information sur les jeux
Création de jeux numériques pour I'apprentissage des langues

Session pratique : Conception d’un jeu d’‘apprentissage numérique






DOCUMENT 2

Les jeux prenant de plus en plus d'importance dans I'enseignement des langues, de plus en
plus de théoriciens s’intéressent également a ce sujet. Ainsi, de nombreuses définitions des
jeux peuvent étre trouvées dans la littérature pertinente, dont certaines different plus ou
moins. Toutes les définitions ont les éléments suivants en commun.

Alors, qu‘est-ce qu'un jeu ?

Un jeu ..
J- Est une activité avec des regles (différentes de celles de la vie quotidienne) ;
« Aunbut;
+ Comporte un élément d'amusement ;
« Peut (mais ne doit pas nécessairement) inclure un élément de compétition.

D'autres définitions comprennent également un ou plusieurs des aspects suivants :
+ Lerésultat de I'activité est imprévisible

« La participation n’est pas productive
- Fictif : accompagné de la conscience d’une réalité différente

Alors, qu’est-ce qu’un jeu d’'apprentissage ?

Les jeux d’apprentissage peuvent étre définis ainsi :

Des activités dont le contenu, la structure et la séquence sont congus avec une intention
pédagogique et sur la base de principes didactiques, mais qui contiennent en méme temps
des caractéristiques centrales des jeux.

L'accent peut étre mis sur la préparation ludique et motivante du contenu d’apprentissage
(par exemple les aventures d’apprentissage) ou sur la qualification, par exemple lorsque les
éléments de jeu servent simplement d’emballage attrayant pour le contenu d’apprentissage.
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Les avantages de cette méthode

Les avantages de I'utilisation des jeux dans les environnements d’apprentissage ont été re-
connus a la fois par de nombreux chercheurs et au cours de nos projets pilotes.

+ Les jeux permettent de s’exercer a des situations de la vie courante auxquelles les
cours de langue doivent préparer. Les situations et les stratégies de communication
sont entrainées et des informations sur le pays sont transmises.

- Lalangue quotidienne peut étre pratiquée et les apprenants peuvent poser toutes les
questions qui se présentent au cours des activités.

+ Les jeux sont motivants, ont un effet positif sur I'atmosphere de groupe et de
travail, contribuent au développement des compétences de coopération et
favorisent I'apprentissage autonome. Il en résulte une attitude positive a I'égard de
I'enseignement et de la langue cible.

« Les jeux sont trés flexibles et polyvalents et peuvent étre utilisés dans n‘importe quel
groupe d'apprentissage et n‘importe quelle phase d’apprentissage.

+ Les jeux peuvent étre réalisés sous différentes formes sociales et impliquer différents
médias et méthodes de travail, ce qui permet d’acquérir des compétences sociales,
médiatiques et méthodologiques.

« Les jeux d’'apprentissage font appel a différents types d'apprentissage et de
perception. Ce qui est appris par le biais de plusieurs canaux est mieux stocké dans la
mémoire a long terme.

Les facteurs de motivation

. des apprenants : a participer aux activités et améliore
I'expérience d'apprentissage. Grace a la gamification, les apprenants apprécient le
processus et se concentrent sur I'obtention de récompenses. Les apprenants sont
soulagés du stress et apprécient le processus.

. Lorsque les
apprenants recoivent des recompenses ou des realisations, ils augmentent leurs
performances et leur envie d'apprendre davantage.

. le pr / (205 Grace aux jeux, les apprenants sont
encourages a interagir avec les autres, a accomplir des taches qui font partie du
processus, renforcant ainsi leurs compétences en matiére de communication.

. Les formateurs peuvent créer des
experiences et utiliser des elements de jeu qui engagent pleinement les apprenants.
Lorsque les stagiaires ont le sentiment que le processus est positif, ils deviennent des
participants actifs.

. des connaissances et peut également contribuer
au developpement de competences spécifiques. L'aspect ludique des techniques de
jeu aide les apprenants a consolider plus rapidement ce qu'ils ont appris. En outre,
I'utilisation active de la langue dans un jeu, souvent de maniére spontanée, empéche la
mémorisation aveugle.

. : Méme si les jeux d'apprentissage ont
un objectif particulier, pour les apprenants, ils ressemblent moins a un exercice, qui
est corrigé par I'enseignant, qu'a une activité de loisir amusante. En outre, les jeux
sont joués en petits groupes. Cela peut réduire les niveaux d'anxiété et de stress, en
pach'fcicuIier pour les apprenants timides, et conduire a une plus grande participation
active.

. ) 19 ¢ : Par exemple, dans le cadre d’un jeu intitulé «Que feriez-
vous si ?», les eleves doivent choisir une question hypothétique parmi celles qu’ils ont



écrites dans une boite. Généralement, la question et la réponse gqu’ils obtiennent ne
correspondent pas, de sorte que les éléves doivent faire preuve d'imagination pour
expliquer leur reponse bizarre. En essayant d'expliquer, les éléves ne se soucient pas
trop des fautes de grammaire parce qu'ils veulent communiquer et expliquer pourquoi
cela peut arriver. En plus de s'amuser, les éléves ne s’'inquiéetent pas des erreurs et des
sanctions. De plus, ils apprennent une regle grammaticale et ont I'occasion de I'utiliser.
lls apprennent donc inconsciemment, sans s'en rendre compte. Les éléves cessent de
gerlmserl a lalangue et commencent a I'utiliser de maniéere spontanée et naturelle au sein
e la classe.

Les facteurs de déemotivation

« Absence d'éléments culturels dans la conception du jeu : si les jeux tournent autour
d’éléments sans rapport avec la culture des participants, ceux-cirisquent de s’en
désintéresser.

+ Niveau de difficulté : Le contenu du jeu est ce qui suscite I'intérét des apprenants
pour un jeu. Si le contenu leur semble trop facile, ils s'en désintéressent. |l en va de
méme pour un contenu trop difficile pour les apprenants (manque de vocabulaire,
connaissance de la grammaire).

« Préjugés al'égard des jeux : pour de nombreux participants, les jeux sont pergus
comme une activité pour les enfants et non comme un moyen de favoriser
I'apprentissage. lls peuvent donc rejeter les jeux joués en classe.

+ Regles peu claires : Les jeux sont toujours basés sur des regles. Si celles-ci ne sont pas
claires ou si elles sont trop complexes pour étre comprises par les apprenants, ceux-ci
ont tendance a se sentir dépassés et a rejeter le jeu.

« Questions techniques : Lors de I'utilisation de jeux numériques, la réussite de la mise
en ceuvre dépend d'aspects techniques tels que la vitesse de I'Internet, la disponibilité
et le bon fonctionnement du matériel, la familiarité des apprenants avec le matériel et
le logiciel. Si I'un de ces facteurs pose probleme, I'attention se détourne du jeu pour se
porter sur la résolution des problemes techniques. Cela peut diminuer la motivation.




DOCUMENT 4

INTRODUCTION AUX MATERIAUX PRODUITS DANS LE CADRE DU
PROJET

Dans le cadre du projet, chaque partenaire a développé au moins six jeux qui seront présentés
en détail et testés ultérieurement. Au total, 37 jeux ont été développés - 24 jeux physiques et
13 jeux numériques.

37 JEUX DISPONIBLES

\ 24 jeux physiques \ 13 jeux en ligne \

Tous les jeux physiques peuvent étre imprimés en interne.
Les jeux couvrent les domaines thématiques suivants :

« Education et formation (6 jeux)

« Santé (6 jeux)

« Aumarché (6 jeux)

« Relations sociales, loisirs et divertissements (6 jeux)
- ldentité personnelle et logement (7 jeux)

« Vie professionnelle et services sociaux (6 jeux)

Les jeux couvrent les compétences linguistiques suivantes :
« Vocabulaire

«  Grammaire

« Lecture

+ Expression écrite
« Expression orale
- Ecoute

Tous les jeux sont disponibles dans les langues partenaires : anglais, francais, allemand, grec,
italien et espagnol.

12



Groupe cible et niveau

Les jeux sont destinés aux migrants et aux réfugiés qui apprennent la langue de leur pays
d’accueil. Les jeux couvrent les niveaux A1 et A2 du CECR, qui seront expliqués plus en détail
par la suite.

Il'y a17 jeux pour A1, 11 jeux pour A2 et 9 jeux couvrent les niveaux A1 et A2.

Des jeux numériques ont été créés dans Quizziz. Tous ces jeux peuvent étre joués avec plu-
sieurs apprenants en méme temps (mode compétitif). Les jeux comprennent : des quiz a
choix multiples, des jeux a remplir, des jeux d'images et des jeux vrai/faux.

En outre, il existe une grande variété de jeux physiques. Ceux-ci comprennent :

Jeux de société
Jeux de cartes
Domino

Mime

Jeux de réle
Phrases a trous
Sudoku

Puzzle

Bingo

Twister

Chaises musicales

Chaque jeu produit dans le cadre de ce projet comprend les éléments suivants:

Le jeu lui-méme, c’est-a-dire le jeu de société, les cartes mémoire, etc. Ceux-ci
peuvent étre imprimés en interne.

Description du jeu : Ce document contient des informations importantes pour les
enseignants qui souhaitent intégrer le jeu dans leurs cours. La description du jeu
contient des informations sur:

« Le niveau de langue

« Le groupe cible

+ Les objectifs pédagogiques

« Les Ingrédients, c’est-a-dire le matériel nécessaire pour jouer au jeu

+ La Description, c'est-a-dire instructions étape par étape pour jouer au jeu
+ Le matériel complémentaire

Les documents d'accompagnement sont également disponibles dans toutes les langues des
partenaires.



Exemple d’un jeu

Examinons un jeu pour en comprendre le fonctionnement. Prenons I'exemple du JEU DE
L'HORLOGE. Vous le trouverez dans l'unité d’ apprentissage «Education et formation»
Vous aurez a votre disposition (pour impression en interne) un tableau pour jouer avec vos

apprenants:
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Vous disposerez également du document explicatif suivant, dans lequel vous trouverez
toutes les informations nécessaires pour comprendre comment jouer et quels sont les résul-
tats d’apprentissage associés a ce jeu:
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Description PREPARATION:q B
- Prepare-the-Doard-with-the-vocabulary-
and clock cards. Divide the- playing
chips-among the-students-and-decide-
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PLAY:Y
- In-pairs, learners Gake-lurmes-roling 3
dice. - They -move-their-chip-{a-coin or-
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CYollow take a yellow cid and
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- Green; Answer the question on-
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DOCUMENT 5

Définir les objectifs d’apprentissage

L'enseignant commence le cours par un brainstorming :
Quelle est la différence entre la premiére et la deuxiéme phrase ?

- Phrase 1: Je veux vraiment apprendre I'anglais (ou une autre langue)

« Phrase 2 : Mon objectif est d'atteindre le niveau C1 dans les deux prochains mois
« La premiére affirmation, « Je veux vraiment apprendre I'anglais », est un désir, un
réve:
+ Que signifie cet objectif «vague» ?
« Comment savoir comment I'atteindre ou quand vous I'avez atteint ?

+ Comment un formateur peut-il vous aider si vos propos sont si généraux qu'ils ne
veulent rien dire ?

Il est important d’avoir un réve, une destination a atteindre. Toutefois, pour atteindre cette
destination, vous ne pouvez pas vous contenter d’espérer que cela se produise en disant que
vous voulez vous améliorer. Vous avez besoin de véritables stratégies qui vous aideront a
réaliser votre réve.

Le deuxiéme énoncé est un objectif, et se fixer un objectif pour I'apprentissage d'une langue
est I'une des choses les plus puissantes que les apprenants puissent faire. Cet objectif devrait
étre le point de départ de leur voyage vers la maitrise de la langue cible.

Le fait d'avoir un objectif spécifique

Avoir un objectif spécifique : assorti d'une date limite aide les
apprenants a:

Comprendre exactement ce qu'ils doivent
faire pour atteindre le niveau qu'ils souhaitent
atteindre

Elaborer un plan et se concentrer

Rester motivé et conserver son énergie
initiale méme si I'on a I'impression que I'on ne
veut pas continuer.

16



Définir vos objectifs d’apprentissage :

SMART:

Spécifique - Mesurable - Acceptable - Réaliste - Temporellement défini

Assurez-vous que les objectifs de I'apprenant sont spécifiques et non généraux.

Si les objectifs sont formulés comme suit : « Je veux améliorer ma grammaire », I'apprenant
ne sait pas vraiment ce qu'il ne veut ni comment le mesurer. Prenons un autre exemple : si
vous étes un étudiant de niveau avancé, une déclaration spécifique pourrait étre : « Je veux
étre capable d'écrire avec seulement 10 % de fautes de temps de verbe» ou «Je veux com-
prendre et utiliser les prépositions correctement 80 % du temps ».

Assurez-vous que les objectifs des apprenants sont mesurables.
Exemple : « Je veux écrire avec seulement 10% d’erreurs de temps de verbe d’ici la fin du se-
mestre »

Assurez-vous que les apprenants peuvent atteindre leur(s) objectif(s) dans un délai réaliste.
Aidez-les a comprendre qu'il ne faut pas se fixer trop d’objectifs en méme temps ou trop
longtemps a I'avance.

Exemple : « Je ne suis pas a |'aise pour parler ma langue cible en dehors des heures de cours:
« Je ne suis pas a l'aise pour parler ma langue cible en dehors de la classe. Je veux parler
couramment afin de me sentir a I'aise lorsque je m’adresse a d’autres personnes dans un con-
texte social. Je veux étre capable de le faire dans trois mois ».

Assurez-vous que leur objectif correspond a leurs besoins et qu’ils se concentrent principale-
ment sur les domaines dans lesquels ils sont faibles, plutét que sur ceux dans lesquels ils sont
déja forts.

Exemple : L'apprenant : « Je veux encore améliorer ma prononciation au cours des trois pro-
chains mois »

Enseignant : « Votre prononciation est bonne, mais qu’en est-il de vos adjectifs? Utili-
sez-vous encore des mots simples comme mauvais, bien, intéressant ? Pourquoi ne pas vous
concentrer sur I'élargissement de votre gamme d’adjectifs dans le méme laps de temps ? »

Aidez les apprenants a fixer un calendrier ou une date limite dans laquelle ils souhaitent at-

teindre des objectifs plus petits et assignez-leur également des délais. Les objectifs a court
terme sont plus faciles a atteindre que les objectifs a long terme plus vagues.

Exemple : L'apprenant : « Je veux élargir ma gamme d’adjectifs au cours des trois prochains
mois ».



Vous pouvez commencer a travailler a la réalisation de cet objectif en le divisant en objectifs
plus courts et limités dans le temps, tels que :

+ Identifier et subdiviser différentes catégories d'adjectifs dans les délais a court terme.

- Définir des échéances & court terme pour la catégorie d’apprentissage (par exemple,
deux semaines).

« Enles encourageant a sortir de leur zone de confort d'adjectifs connus lorsqu’ils
interagissent avec d’autres personnes.

Les termes «buts/objectifs d’apprentissage» et «résultats d’apprentissage» sont souvent
utilisés de maniere interchangeable dans le domaine de I'éducation. lls servent a déterminer
ce que I'enseignant doit enseigner et ce que I'on attend des étudiants a la fin du programme.
Cependant, il existe des différences importantes, car ces termes sont utilisés pour se référer
a des choses différentes dans I'apprentissage.

Dans le cadre de ce projet, un « objectif d’apprentissage » est le point de vue de I'enseignant
et le but qu’il poursuit en créant un jeu. Il s’agit des sujets spécifiques que I'enseignant sou-

haite voir aborder par ses éléves. En revanche, les «résultats d’apprentissage» sont les con-

naissances et les compétences tangibles et mesurables que les éléves acquerront en jouant
au jeu.

Objectifs d’apprentissage

« Que veut accomplir I'enseignant en concevant le jeu ?
+ Le sujet qui sera abordé dans le jeu.
« Qu'est-ce que I'apprenant pourra comprendre ou apprendre en jouant au jeu?

« Quelle a été I'efficacité du jeu dans I'enseignement de certaines matiéres ?
« Que peuvent attendre les éléves du jeu ?
« Quelles connaissances concréetes les éléves vont-ils acquérir tout au long du jeu ?

Pour plus d'informations sur ce sujet, consultez le site :
https://www.easygenerator.com/en/blog/e-learning/use-learning-objectives


https://www.easygenerator.com/en/blog/e-learning/use-learning-objectives/

Critéres a prendre en considération lors de la mise en ceuvre
de jeux dans le processus d’apprentissage

Si les jeux peuvent étre utiles dans le cadre du processus d'apprentissage, plusieurs facteurs
doivent étre pris en considération avant d’introduire un jeu en classe. Ces facteurs peuvent
étre classés dans les catégories suivantes :

Le temFs d’enseignement consacré aux jeux dépend du contenu de I'enseignement. En
général, il s'agit d'une proportion relativement faible du temps d’enseignement total.

Les enseignants doivent réfléchir au moment opportun pour utiliser un jeu :
« audébut d'une lecon en guise d’ouverture
+ alafin de lalecon pour clore un sujet

+ le moment de la journée ou le jour de la semaine (matin ou aprés-midi, lundi ou
vendredi)

« pour ponctuer une lecon

« pour évacuer le stress et les tensions aprés des épreuves ou des phases de

Les enseignants doivent également tenir compte du temps nécessaire pour jouer au
jeu, mais aussi pour la préparation avant le jeu et les activités aprés le jeu (explications,
analyse des erreurs, réorganisation du mobilier dans la salle de classe, etc.)

Si les enseignants créent eux-mémes les jeux, ils doivent décider du temps nécessaire a
la création du materiel de jeu et de la part de leur temps libre et de leurs ressources qu'ils
sont préts a investir dans le processus.

Pour chaque catégorie de jeu, il existe différents types de jeux. Les enseignants doivent
prendre en compte de nombreux facteurs lorsqu’ils décident du jeu le plus approprié et
le plus efficace pour leurs apprenants. Ces facteurs sont les suivants :

+ Le niveau des éleves

- Legroupe d‘age

+ L'objectif principal du jeu

+ Lesintéréts des éléves

« Le niveau de motivation pour I'apprentissage

+ Le moment approprié pour l'utilisation d'un jeu
« Ladisponibilité des aides et du matériel

Les jeux sont amusants, mais pour les introduire avec succes dans un cours, ils doivent étre
bien préparés et organisés.

Tout d’abord, I'enseignant doit trouver un bon jeu.

Ensuite, il doit s'assurer que les équipements nécessaires sont disponibles (des
rétroprojecteurs ou des tableaux blancs interactifs peuvent étre utiles a différentes
tapes du jeu, par exemple pour montrer le matériel, les régles, corriger les erreurs, etc.)

Les objets nécessaires au jeu doivent étre préparés a I'avance. Les enseignants doivent
eg_a_lem_ent réfléchir a I'aspect du matériel (écriture manuscrite ou dactylographiée,
utilisation de couleurs, durabilité du matériel, etc.)

Les enseignants doivent déterminer le déroulement du jeu, ce que les éléves devront
faire et comment ils seront instruits sur ce qu'ils doivent faire.



+ llestimportant d'essayer d'anticiper les problemes logistiques ou linguistiques
qui peuvent survenir afin de les traiter efficacement. I[déalement, les enseignants
devraient essayer les jeux avant de les utiliser en classe.

- Les enseignants doivent décider a I'avance de I'organisation des éléves et de la salle
de classe afin que la mise en place d’'un jeu puisse se faire le plus rapidement et le plus
facilement possible (par exemple, disposition des meubles, des sieges, etc.). Il en va de
méme pour la formation des groupes.

- Pendant que les éléves travaillent, il est utile que I'enseignant surveille de pres les
groupes ou les paires pour aider, corriger ou stimuler les éleves moins actifs.

+ L'enseignant doit arréter un jeu et passer a autre chose avant que les éléves ne se
lassent. lls conservent ainsi leur volonteé et leur concentration.

En ce qui concerne les jeux numériques, les enseignants doivent également tenir compte des
compétences techniques requises des étudiants et de la disponibilité du matériel sur le lieu
du cours ou chez les apprenants (téléphones portables, Wi-Fi, ordinateurs, haut-parleurs,
etc.)



DOCUMENT 6

Meilleures pratiques pour une mise en ceuvre réussie des jeux
dans le processus d’apprentissage

Enseignement en présentiel

Réfléchissez aux connaissances que vous voulez que vos éleves acquierent ou mettent en
pratique.

Il est possible de modifier pratiqguement n'importe quel contenu que nous voulons enseigner,
il suffit de faire preuve de créativité et de tenir compte des points suivants de créativité et de
prendre en compte les points suivants:

Transformez I'apprentissage traditionnel avec des propositions amusantes, vous pouvez vous
inspirer des jeux traditionnels (trivia, cartes, etc.).

Expliquez clairement a vos éléves I'objectif du jeu : Pourquoi est-ce intéressant ? Qu’est-ce
que je dois atteindre ?

Créez des regles concretes et simples pour éviter le chaos. Vérifiez qu'ils les comprennent.

Cherchez a obtenir une récompense sous forme de notes, de diplomes, de titres, etc.
Il est utile que les jeux d'apprentissage donnent I'occasion de s’auto-évaluer

Le jeu ne doit pas étre interrompu pour corriger des erreurs.
Les erreurs ne doivent étre discutées qu’apres le jeu.



Un conseil supplémentaire:

« Pour créer un jeu, vous pouvez vous inspirer de jeux déja créés et essayer de les adapter a
un contenu différent. a un contenu différent. Le plus simple est de créer des jeux de cartes
en utilisant les régles de jeux traditionnels tels que : jungle speed, menteur, carré, spot-it, etc.
jeux traditionnels tels que : jungle speed, menteur, carré, spot-it, etc. Si vous décidez de Si
vous décidez de créer un jeu, n‘oubliez pas qu’il doit é&tre congcu de maniére passionnante et

qu’il doit encourager I'action active »

Enseignement en ligne

Il existe un certain nombre de plateformes et de technologies éducatives basées sur la gami-
fication, concues pour faire de n‘importe quel cours ou lecon une expérience plus interactive.
Parmi ces outils, citons quizziziz, quizlet, socrative, etc.

Passez du temps a concevoir la narration avant le cours.
Fixez des objectifs autour des compétences que vous voulez qu’ils développent.
Définissez des aspects tels que les niveaux et les récompenses.

Tous les éleves n‘apprennent pas avec la méme dynamique, c’'est pourquoi il est essentiel de
proposer une variété d’'activités pour couvrir tous les types d’apprenants.

Dans un jeu vidéo, si un défi est raté, les utilisateurs peuvent apprendre de leurs erreurs et
réessayer ; le méme concept peut étre appliqué a la salle de classe.

L'un des grands avantages de la gamification en classe est qu’elle permet aux éléves de faire
des erreurs et d'essayer a nouveau jusqu’a ce qu'ils apprennent, en supprimant la pression ou
la stigmatisation de I'échec. Et pour les éléves qui réussissent immédiatement, ils peuvent
passer a un nouveau défi ou augmenter leur score.

Dans les jeux, les joueurs ont généralement des niveaux ou des barres de progression qui in-
diquent leur niveau de progres et d'expérience.

Les salles de classe ludiques peuvent mettre en ceuvre des éléments similaires qui indiquent
a quel point les éléves sont proches ou éloignés du niveau suivant.

Il est important que les éléves puissent voir comment ils progressent, seuls et par rapport aux
autres, afin d’encourager une saine compétition dans un environnement d’apprentissage
contrélé.



Concevoir des défis ou des quétes plutot que des devoirs et des projets

Les mémes éléments que I'on retrouve dans les jeux peuvent étre appliqués a une classe
ludique, car les taches et les projets peuvent étre présentés d’'une maniére divertissante mais

stimulante.

Créer des défis a résoudre en équipe

On peut utiliser I'apprentissage collaboratif pour que chacun ait un réle : le leader, le gestion-
naire du temps, etc. pour faciliter le travail d'équipe.

Il est recommandé de rechercher un équilibre entre le jeu individuel et le travail en équipe, en
essayant de faire en sorte que les groupes soient constitués de membres qui se complétent

en termes de qualités et de styles d'apprentissage.

Ne pas oublier de donner un avis

Les enseignants doivent étre préts a donner un retour d'information aussi proche que possi-
ble de la tache, car I'étudiant doit pouvoir voir ou il s'est trompé ou comment il peut s'amélior-

er afin de maintenir sa motivation.
Il est également important que les éléves puissent se donner un retour d'information les uns

aux autres, ou méme a leur enseignant, afin d’avancer en tant que groupe et d'atteindre les
objectifs qu'ils se sont fixés ensemble.




DOCUMENT 7

CRITERES D’EVALUATION

L'objectif des jeux d'apprentissage :
Pour étre amusant et divertissant Pour étre pédagogique

C’est pourquoi I'évaluation doit se faire a deux niveaux :

+ Le temps prévu était-il suffisant pour jouer ?
« Lesinstructions étaient-elles claires pour les apprenants ?
« Le jeu était-il adapté au groupe cible (niveau de langue, théme, tranche d'age, etc.) ?

« Est-il nécessaire d'apporter des modifications (c'est-a-dire d'ajouter des explications,
d’adapter le jeu ou le contenu du jeu au groupe cible) ?

+ Les apprenants ont-ils apprécié le jeu ?

consiste a tester les connaissances des joueurs sur ce qu'ils
ont appris par le biais d'une enquéte, d'un test, d'un ques-
tionnaire, d'un projet final ou d'une évaluation par I'enseig-
nant.

reconnaitre les difficultés des éléves et résoudre immédi-
atement les problémes.

Exemples d’évaluations formatives concernant les jeux d'apprentissage :

> Sondage en direct apres la fin > Un quiz (en direct) sur les structures/
d'un jeu expressions a pratiquer dans le jeu

> Discussion en classe a propos du (Quizziz, Kahoot, Socrative, etc.)

jeu > Questions a réponse  courte

> Des questions a réponse courte (complétez les phrases)

sur certains aspects du jeu > Formulaire d’avis

> Questionnaire par emoji/cartes > Questionnaire  par  emoiji/cartes

rouges, jaunes et vertes pour rouges, jaunes et vertes indiquant la

montrer leur opinion sur le jeu compréhension d'une legcon par les
éléves

> word cloud



DOCUMENT 8

TYPES DE JEUX POUR L'ENSEIGNEMENT DE LA GRAMMAIRE

Exemples de jeux pour enseigner et pratiquer la grammaire :

i | @
. & B
=
@

« Jeude société, horloge avec heures et activités % % = TR 0 70
« Domino, création de phrases avec des . = (i T e >
verbes/images R o

« Jeu de cartes pour les verbes au présent

+ Lesimages d'une carte correspondent au mot d'une carte d'une autre série, par
exemple I'image d'un médecin = médecin.

« Une visite chez le médecin : Les éleves disposent de cartes avec des mots créant des
phrases décrivant des problemes de santé. Toutes les équipes ont les mémes phrases.
Les éléves travaillent en équipe pour faire des phrases compleétes.

« Choix sains - Quizziz

+ Ungrand poster du corps d'un homme/d'une femme, des documents A4 pour le travail
en bindme ou une image sur un ppt, etc. pour dire, lire et écrire 20 mots de vocabulaire
sur la santé et un mode de vie sain.

« Mimez un discours en utilisant les cartes du jeu Matchy Matchy.

-+ Jeu de société, de type Monopoly, dont les cases représentent des magasins. En
langant le de sur la case de votre choix, vous devez demander le bon article a acheter.
Chaqgue bonne réponse vous permet de rejouer, les mauvaises réponses vous font
reculer..

+ Les objets du quotidien - Quizziz

« Puzzle (différents dialogues sur f 4
I'organisation d'un diner) : mettez les phrases b R
dans l'ordre pour recréer le dialogue. e



Story telling: Créer de nouvelles histoires sur leurs passe-temps et leurs centres

Jeu de mime : apprendre les loisirs EI -l

Phrases de liaison : les participants pourront apprendre [
a créer 18 phrases avec des mots liés a la vie et aux
passe-temps des gens.

Jeu de société : Dés et cartes, le participant avance sur le plateau et a chaque tour il
doit répondre a des questions sur lui-méme ou il peut choisir un défi a la place.

Jeu de réle pour se faire un nouvel ami

Jeu derdle: Jeu 1. L'apprenant 1 prépare une série de questions en tant qu’interviewer
pour un poste. L'apprenant 2 doit répondre aux questions en tant que candidat.
Ensuite, ils inversent les roles. Jeu 2. La méme dynamique pour les services sociaux
dans 2 sujets différents (par exemple, demander de I'aide pour les services d’éducation
pour leurs enfants, demander des informations sur les services de santé).

Jeu de mots (dans un sac/une boite) avec des
aimants pour composer une phrase facile. e ° h ‘&



DES PLATES-FORMES POUR LA CONCEPTION DE MATERIELS/
JEUX

Exemples de plateformes en ligne pour créer et concevoir des jeux intéressants :

1. Cube Creator

Pour créer des cubes qui peuvent ensuite étre téléchargés au format PDF et imprimés.

2. Knowledge Mouse

Pour générer des grilles de mots cachés.

http://knowl m .com/km zzles/new?from th=hom tn#puzzl new
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https://www.readwritethink.org/classroom-resources/student-interactives/cube-creator
http://knowledgemouse.com/km/puzzles/new?from_path=home_btn%23puzzles_new

Pour créer des affiches, des cartes postales, des dépliants, des publicités, des logos, des
cartes, des couvertures, des infographies, etc..

Design anything with ’.a B
ease in Canva :

= o8 =1
https://www.canva.com/creat

Pour concevoir divers matériels tels que des mots cachés, des dés, des jeux de société, des
mots croisés, des tableaux de bingo, des labyrinthes, des dominos, des dictionnaires d'imag-
es, etc..

TooLs roR EDUCATORS. | |

b e

https://www.toolsfor tors.com min


https://www.canva.com/create/
https://www.toolsforeducators.com/dominoes/

DOCUMENT 9

Adapter les jeux aux besoins spécifiques des apprenants
migrants

« Le formateur présente des idées sur la maniére dont les jeux peuvent étre adaptés aux be-
soins des apprenants migrants, notamment en ce qui concerne I'évaluation de la similitude du
vocabulaire entre la langue cible et la premiére langue »

(L1) et la langue cible (L2) peuvent étre utiles pour
I'apprentissage de la langue du pays d'accueil. La plupart des apprenants ont tendance, dans
une mesure plus ou moins grande, a utiliser le vocabulaire et les structures de base de leur
langue maternelle. Ces similitudes peuvent étre trés utiles, car elles permettent aux ap-
prenants de reconnaitre facilement des mots gqu’ils n‘ont peut-étre jamais vus ou entendus
auparavant!

, les similitudes entre la langue maternelle et la langue du pays d'accueil peuvent étre
utilisées spécifiguement pour acquérir un nouveau vocabulaire. Cette méthode est particu-
lierement efficace lorsque tous les apprenants ou la plupart d’entre eux parlent la méme
langue maternelle. Les jeux suivants peuvent étre utilisés pour acquérir de nouveaux mots
dans la langue du pays d’accueil en se basant sur la langue maternelle :

- Domino: la premiére partie de la carte montrant le mot L1 qui doit étre combiné avec le
mot L2 correspondant

+  Jeude mémoire: une carte montrant le mot L1 et une autre carte montrant le mot L2.
Les mots L1 peuvent également étre remplacés par des images si possible

- Word search: Exercices fournissant des images des mots contenus dans I'activité de
recherche de mots. Les apprenants doivent trouver les mots de la L2 en se basant sur
leur connaissance des termes dans leur langue maternelle.

Cependant, les similitudes entre L1 et L2 peuvent également conduire les apprenants a re-
connaitre a tort des mots dans les deux langues qui peuvent sembler similaires mais qui sont
en fait différents. Ces mots sont connus sous le nom de «faux amis». Afin d'éviter les malen-
tendus, une pratique supplémentaire peut étre nécessaire. Les jeux suivants peuvent étre
utilisés pour s’entrainer a reconnaitre les faux amis :

. Vra}i/Faux quiz: des questions de quiz donnant la bonne et la mauvaise traduction d'un
mot.

+ Questionnaire a choix multiples : Questions de quiz contenant un mot ou une phrase et
plusieurs traductions.

- Jeu de mémoire : Les cartes doivent étre congues de telle sorte que les apprenants
doivent d’abord trouver les mauvaises correspondances ensemble, en suivant la
procédure/les régles familieres du jeu de mémoire. En outre, les apprenants doivent
ensuite trouver les significations correctes.

- Drag words : Remplir les trous dans les phrases en faisant glisser le sens correct.

« Domino : Une case contient une image et doit étre combinée avec le terme
correspondant. Il y a a la fois une case avec le mauvais ami et une case avec le terme
correspondant. Le jeu ne peut étre terminé que si toutes les pierres sont disposées
correctement, c’est-a-dire si les traductions correctes sont combinées avec I'image
dans chaque cas.



Adaptation aux compétences technologiques : pour la plupart des apprenants, il est amusant
de jouer a un jeu ou de créer eux-mémes des jeux pour montrer ce qu'ils ont appris. Cepen-
dant, dans le cas d’apprenants ayant de faibles compétences en TIC ou dans le cas de lieux
de cours ne disposant pas de I'équipement nécessaire, il sera nécessaire de procéder a
quelques ajustements :

« Imprimer tout le matériel de jeu avant les legcons

- Sivous souhaitez que les apprenants créent eux-mémes les jeux, imprimez des
modeles vierges ou les apprenants peuvent remplir les mots a la main au lieu de leur
demander d'utiliser des outils de conception en ligne

« Utiliser des mises en page simples et claires
+ Utiliser une police de caractéres facile a lire
« Utiliser une taille de police plus grande.



Document 10

CREATION D’UN JEU DE COMMUNICATION

Nous allons créer un cube qui peut étre utilisé pour schématiser les éléments clés d'une his-
toire. Choisissez une histoire dont vous aimeriez parler.

Pour cette démonstration, nous allons créer un cube sur une histoire (livre/film) - «Harry Pot-
ter et I'école des sorciers» informations de base.

1. Ouvrez le lien et choisissez «<LANCEZ L'OUTIL».
h j j r

Organizing & Summarizing

Cube Creator

BEd v @ Bo

=

UNCH THE TOOLI

2. Sous le titre «créateur de cube», une case vous permet de saisir votre «nomp».
Saisissez-le, puis sélectionnez |I'une des quatre possibilités de créer un cube. Dans le
cas présent, il s'agit de “Story Cube”.

. =
m‘i S — =

Cube Creator

- anr e

LR AT A SAATY Tl e

« BB N0 e =D
1
1
1
1

2
)
\

3. Apparait face 1 «Personnages - Qui sont les personnages principaux de I'histoire ?»
Vous devez remplir la case : (Dans cet exemple)
Harry Potter
Hermione Granger
Ron Weasley
Albus Dumbledore
Lord Voldemort
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Cliquez sur le cube numéro 2.

Face 2 “Décors : Ou se déroule I'histoire ?”
Remplissez la case avec:

L'école de sorcellerie Poudlard
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Cliquez sur le cube numéro 3.

Face 3 “"Conflit : Quel est le probléeme principal de I'histoire ?”

Remplissez la case avec: _ _ _
Harry trouve un endroit ou il y a des sorciers comme lui, et Voldemort tente de revenir.
Son plan est de voler la pierre du sorcier et de I'utiliser pour atteindre I'immortalité.
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8.

Cliquez sur le cube numéro 4. . o
Face 4 “Resolution : Comment le probleme est-il résolu ?”
Remplissez la case avec:

Harr¥, avec l'aide de ses amis, empéche Voldemort de s'emparer de la pierre du sorcier.
Gryffondor remporte la coupe de la maison.

L] PR e
b | Do =

L e LI T L

il story Cube

RN

Click Cliquez sur le cube numeéro 5.

Face 5 “Theme: Quel est le sujet de I'histoire ?”

Remplissez la case avec:

Harry Potter, un jeune sorcier qui découvre son héritage magique le jour de son

onzieme anniversaire, lorsqu’il recoit une lettre d’admission a I'école de sorcellerie de
Poudlard.

: — { B .
» ‘Smry Cube
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wm v el ol fow mey

Cliquez sur le cube numéro 6

Face 6 « Coup de cceur : Quelle partie de I'histoire avez-vous préférée ? »
Remplissez la case avec:

Ce que j'ai préféré, c'est quand Hagrid a emmené Harry acheter une baguette.
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9. Cliquez sur “Terminer”
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10. Vous avez maintenant votre cube. Vous pouvez vérifier que tout est correct et
I'imprimer. Sinon, vous pouvez revenir en arriere.
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* | Congrats!
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11. Vous pouvez ouvrir le cube sur une autre fenétre pour mieux le lire

Session pratique : Conception de jeux de communication

Au cours de cette session, les participants auront le temps d'essayer de concevoir eux-
mémes un jeu de communication. Cela peut se faire de maniére traditionnelle en utilisant le
matériel fixe disponible ou en utilisant des plateformes de conception numérique.
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